Comment remplir une
feuille de match

(Les taches du scorekeeper)

Pour suivre I’exposé référez
vous aux feuilles de match a
la fin de cette présentation



m Se munir d’'un stylobille a 4 couleurs :
=>» 1 couleur pour chaque Y4 temps.

= Commencer avec la couleur BLEUE
(préparation feuille), puis ROUGE (1er 7 tps), puis NOIR ou
VERT (2d & 3eme Va4 tps), puis terminer avec le BLEU
(4éme Va tps et cloture de feuille de match).

=» Pas de bic 4 couleurs ? ALTERNER deux
couleurs.

m Réle des équipes respectives

Equipe qui recoit a la charge du chrono et des
24 sec.

Equipe visiteuse a la charge de la feuille de
match.

Si accord, OK pour permuter

@ En cas d’erreur du responsable de carte, au 1er coup
de sifflet, il faut appeler I'arbitre et lui signaler I'erreur
=>» ne pas corriger de sa propre initiative.



@ AVANT LE DEBUT DE MACH
== Indiquer en haut de la feuille : (voir page 11 ci-apres)
TEAM A le nom de 'équipe qui recoit.
TEAM B I'équipe qui visite.
N° de match, division (P1, pupilles..), date et heure.
== Dans la case Team A ou B (voir page 13 ci-aprés)
=» En haut nom de votre équipe et matricule du club 2576
=>»Indiquer dans l'ordre croissant du n° de dossard

e le nom des joueurs avec initiale du prénom.

e leur année de naissance dans la colonne « DN » ou
« Lic » (juste devant le nom des joueurs).

=>»Désigner un joueur comme capitaine en inscrivant CAP
a coté de son nom.

=>»Pour votre équipe mentionner aussi dans la case ad
hoc le nom du coach + initiale du prénom et son numéro

de licence technique entre (...) (sinon amende pour le
club).

= En bas de la feuille, mentionner le nom (+ initiale
prénom et 'année de naissance entre (..) (par ex pour
1960 indiquer (60) ):

e du délégué de votre équipe (Team A a domicile et B
en déplacement);

e du scorekeeper (celui que fait la feuille qq’1 de
I'équipe visiteuse);

e des timekeeper et celui qui tient les 24 sec (2
personnes de I'équipe qui recoit).
Toutes ces personnes doivent étre affiliées a ’AWBB

sous peine d’amende. Mais vous ne devez vous en
assurer que pour votre club.



= Si et seulement s’il n'y a pas de coach, le CAP
devient COACH => on ne peut pas mettre un joueur
comme coach autre que le CAP.

= Maximum 12 joueurs sur la feuille de match => si
certains ne viennent pas, les barrer au plus tard a la
mi-temps car il pourrait y avoir défaut de carte
identité.

= Demander a chaque coach d’indiquer d'un « X »
dans la colonne « IN » (ou « P » sur anciennes
versions feuille de match) les 5 joueurs qui
commencent la partie, et ce toujours dans la couleur
bleue. Le coach doit ensuite parapher a c6té de son
nom.

@ VERIFICATION DE L’ARBITRE.

® On siffle les 3 minutes avant match.

@ On siffle 1 minute avant match : joueurs sur le banc
sauf 5 joueurs qui démarrent la partie qui sont sur le
terrain.



® JUSTE AVANT LE DEBUT DE MATCH

Puisque le ROUGE devient la couleur a utiliser, on
entoure dans la colonne « IN » ou « P » (selon la
version de la feuille de match) la « X » des 5 joueurs
pressentis (ceux avec la croix) d’'un cercle rouge
pour les joueurs qui sont sur le terrain (qui débutent
donc le 1er 7. tps).

Par la suite, pour chaque premiere entrée sur le
terrain d’'un joueur qui n’a pas encore jouer
sélectionnés, on indique d'une croix le joueur
concerné dans la couleur du %4 tps concerné (rouge
pour le 1er Y4 tps, vert ou noir pour le 2d & 3eme "4
tps, bleu pour le 4éme Vi tps)

® LA FLECHE

Le sens de LA FLECHE indique le c6té de I'équipe
qui, lors de la mise en jeu de début de match,
prends le contrOle du ballon. Au premier « entre 2 »,
I'équipe indiquée par le sens de la fleche laissera le
contrble a I'équipe adverse. La fleche sera donc
inversée de fagcon a ce que les équipes alternent la
possession de balle. || en sera de méme au début du
3¢me quart puisque les équipes changent de coté.



(@ DEROULEMENT DE MATCH

m MENTIONNER LE SCORE dans les colonnes A (si team A marque et
B si team B marque) (voir page 12 ci-apres)

e 1 point marqué : on indique un « gros point » sur le
score correspondant & a c6té le n°® du joueur qui marque.

e 2 points marqués : on barre le score correspondant & on
note le n° du joueur qui marque.

e 3 points marqués : on barre le score correspondant & on
note ET on entoure le n° du joueur qui marque.

m Les TEMPS-MORTS :
2 tps-mort par équipe durant | premiére mi-temps puis 3 la
seconde mi-temps. Il n'y a pas plus de case sur la feuille.

Dans la case de I'équipe qui a demandé le TM on marque
la minute du TM correspondant au moment du tps-mort,
dans la couleur du Y4 tps.

Pour déterminer la minute prendre la durée d’un 7 temps
(par ex 10 min) et déduire le premier chiffre du temps
restant qui figure au marquoir.

Exemple : S’il reste 7min 10 sec il faut indiquer 3 (10 moins
/) dans la case du TM.



m Les FAUTES on mentionne simultanément (pour comprendre les ignes de I'arbitre voir
page 14 et suivantes ci-apres)

= Au niveau de I'équipe, on marque d’un X une faute
dans la suite de 4 (dans la couleur du V4 tps ou la
faute a été commise). Ce sont les fautes d’équipe
par 7 tps.

=> Au niveau individuel, en regard du nom du joueur qui a
commis la faute, on indique :

« P » pour une faute personnelle sans lancé-franc

« P1 » pour une faute avec panier réussi qui ne donne lieu qu’a 1
seul lanceé-franc

« P2 » pour une faute sans panier réussi qui donne lieu a 2 lancés-
franc (ou aussi pour chaque faute commise dés qu’'une équipe a +
de 4 fautes dans le ¥4 temps concerné ce qui a partir de la 5¢m¢
faute donne chaque fois lieu également a 2 lancés-franc)

« P3 » pour une faute sur un joueur qui shootait a 3 points, sans
avoir marqué le panier, ce qui donne droit a 3 lancés-franc. Si le
shoot a 3 points est marqué, la faute donne droit a 1 lancé-franc
bonus et on note donc « P1 »

« T2 » pour une faute technique contre un joueur

« C2 » en regard du nom du coach pour une faute technique sifflée
contre le coach

« B2 » en regard du nom du coach pour une faute technique sifflée
contre le banc.

«U;U1; U2 & U3 » : remplacer « P » par « U » pour les fautes
antisportives

« D2 » pour une exclusion donnant lieu a 2 lancés-franc



FIN DE CHAQUE "z TEMPS

= On entoure le score de fin dU Y4 tps et on trace un
(seul) trait sous le score correspondant (toujours dans
la couleur du 7 tps joué).

-> Inscrivez le total des points marqués par chaque
equipes dans les cases ad hoc.

IL S’AGIT DU SCORE DU V2 TEMPS CONCERNE ET
PAS DES SCORES CUMULES

=>» Fautes d’équipe : on annule d’un trait les cases non
utilisées.

=» Fautes personnelles : on trace un trait autour des
fautes commises durant ce 7. temps.



Cas particulier pour chaque
quart-temps

* Pour la fin du premier quart-temps:

v inscrivez les scores dans les cases ad hoc.
v ne pas supprimez les temps-morts non utilisés.

* Pour la fin du second quart-temps:

v' Pour les temps-morts non utilisés, vous devez mettre
une double ligne dans la ou les case(s) non-utilisée(s)

* Pour la fin du troisieme quart-temps:

v inscrivez le total des points marqués par chaque
équipes dans les cases ad hoc.
v ne pas supprimez les temps-morts non utilisés.

 Pour la fin du quatriéme quart-temps:

v tirer en double trait sous le dernier score dans les
colonnes A et B et entourer les scores comme d’habitude.

v inscrivez le total des points marqué du %4 temps
comme pour les 74 temps



FIN DE MATCH

On utilise la couleur bleue pour :

=>» entourer le score final dans chaque colonne (A et B)

=» tirer un double trait horizontal sous le score final
dans les colonnes A et B

=» on annule verticalement toute la suite des colonnes
des scores

v ET A GAUCHE (dans la bas de la feuille) LES

POINTS CUMULES DU MATCH par chaque équipes dans
les cases ad hoc.

v Pour les temps-morts non utilisés, vous devez mettre

une double ligne dans la ou les case(s) non-utilisée(s)

v MENTIONNEZ LE NOM DE L'EQUIPE GAGNANTE

En cas d’erreur du responsable de carte, au 1er coup
de sifflet, il faut appeler 'arbitre et lui signaler I'erreur
=>» ne pas corriger de sa propre initiative.

Tirez des lignes dans les sections ou I'on n’a pas mis
de joueurs

Tirez des lignes dans les sections fautes d’équipes si
elles n'ont pas été utilisée et idem pour les joueurs et
temps-morts et prolongations



Team A Team B
Competition Date Time Referee
GameNo. = Place Umpire1 Umpire2z
T?_Eunﬂ ] - RUNNING SCORE
ime-outs ~ eam louls A
] Period @ [1121214] @ [112]3[4] R e T S T
| | Period @ [112]3]4] @ [1]2]314] 72 nln T 1211
| | Extra periods 3|3 Bl R 13123
T T o A ul 84 | 84 128124
Players Noluly 23735 5|5 G 85 | 85 15125
4 |6 AT 5 | 88 18[125
5 717 ] 8|8 ¥l KF3]
6 8|8 8 88 | 88 12128
1 g9 B[40 89 | 89 129[129
8 0|10 50| 5 @ | 0 120[ 120
9 | n 51| 51 TR 131131
10 FNE 52| 52 AR @12
11 EIEE 53| 53 YR 1313
12 14 14 54| 54 ED 1313
13 515 5 | 55 AR 1515
14 %18 56 | 56 % |96 1% 1%
15 7|1 57|57 KD FIEES
L] 18] 18 58| 58 o8 |98 138[ 128
Assistant Coach 1919 59| 59 YR 1313
Team B 20|20 60 | 6D 100|100 140[ 140
Time-outs ) Team fouls H B1| B1 101101 141141
[ | | Period @ [1121314] @[1]2]3]4] 2|2 B2 | B2 102 102 2[4
TT1] Period @ [1]2]3]3] @[1]2]3]a] 3|23 B3| 63 102[ 103 15[ 143
| 1 Extra periods 24 | 24 B4 | B4 104] 104 M
. . = 7% | 25 B5 | 65 106|105 145 145
Players No[oly 7°3°8 & 2|26 86 | 66 106 106 145] 136
4 KD 67| 67 107|107 e
5 28 | 28 B3 | 68 108|108 148[ 148
6 9 | 29 B9 | 69 100|109 140[ 149
7 30 | 3 070 10[110 150[ 150
8 E nimn | 151[ 151
9 32|32 ARE nz|nz 182[ 152
10 HIES FEE THEE 163 153
1 ED D 114118 158[ 154
12 3% |35 ARG 115|115 15 155
13 % | 3% 76 116|116 158 1565
14 ED i nr| 7 157[ 157
15 38 | 38 78| 78 118|118 158 158
Coach 39 | 39 979 19[119 150 159
Assistant Coach 30| 40 80| 0 120(120 180] 180
Scorekeeper Scores Period @ A B_
Assistant scorekeeper Per!ud @ A___ B___
Timekeeper Period @ A B ___
nekeel Period ® A B
24 operator Extraperiods A _ B__
Referee Final Score TeamA = TeamB
Umpire1 __ Umpire2 _

Captain’s signature in case of protest

Name of winning team




EXEMPLES CONCRETS

Lorece o | N Fa
Nom de joueurs N 1 2 346

KING, H. - CAP

RUSH, S.

MARTINEZ, M.
SANCHES, N,
ANCIS
Entraineur: LOOR, A.
sttt MONTA, B.

G::#:Qouwoma




A B
; : 2 7 W|® 6
CFAE 7|7
414
_ - 7| = 8
1@ ]|®|5 73
717
10| 87| 8 - 9 }( ‘4
9
10| 10 75 x
[Gaf 4] 11 1 7
12 | 37 |(7)
4 "7 7
5|® |14 78|78
5 6
= g |79
5 17
o 80
6 19
20 | 20| 9
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11 24 Marqueur: L, S Arbitre: P e
25 7 Chronométreur: pd ']"'9% Aide arbitre: 4. &QL
2% |®|7 Opérateur des 24 secondes: R . Fomes Sigeature de o0 <35 de oé
I(5) 27
28 6
10] 20 [ 29|
30 8
NE4AE
32 5
4[5 |m|5
4 | 34
] 35 10
10 36
37 12
38 | 38
{40} 12
10 o |12




SCORE

2 3 4 5

UN POINT DEUX POINTS TENTATIVE A TROIS TROIS POINTS SCORE ANNULE
POINTS REUSSIS ou

J ACTION ANNULEE

p M RY
( ] (-

|
(
|

N
i | Trois doigts pointés Mouvement de ciseaux
Un doigt vers lebas | Mouvement des deux Trois doigts pointés des deux mains des bras devant le torse
depuis le poignet doigts vers le bas

CHRONOMETRAGE

6 7
Arrét du chronométre Arrét du chronométre pour f Reprise du jeu Remettre 3 24 ou 14

(en méme temps que le coup faute
de sifflet) (en méme temps gue le coup

ou de sifflet)
ne pas déclencher le

chronométre

|HTT"7

Poing fermé - paume de l'autre
main pointée vers Ia taille du

fautit Couperet avec la main

Mouvement circulaire avec




ADMINISTRATION

10
Remplacement
(siffler simultanément)

Avant-bras croisés

11
Faire signe d’enfrer

Mouvement
de la main ouverte
vers le corps

12
Temps-mort d'équipe
(siffler simultanément)

FormerunT,
avec l'index et
la main ouverte

13
COMMUNICATION
entre les arbitres et les
officiels de la table
5
%

Pouce pointé
vers le haut

14
Décompte
5 a 8 secondes

Doigts indiquant
le décompte




TYPES DE VIOLATIONS

16 18
MARCHER DRIBBLE ILLEGAL  PORTER LE BALLON TROIS SECONDES

! OR ’
/-"J LAs DOUB-E A

¥, DRIBBLE

=
17

'./'_;

Demi-rotation Sras tendu
Rotation des poings Batiement altermatif dvers.l':;\'ant montrer 3 doigts

20 21 22
CINQ SECONDES HUIT SECONDES VINGT-QUATRE RETOUR DU BALLON
' SECONDE EN ZONE ARRIERE

Mouvement du bras
index pointe

Montrer 5 doigts Montrer 8 doigts Doigts touchant I'epaule

24 25
VIOLATION DE PIED SORTIE DU BALLON SITUATION
DELIBEREE ¥ : ETIOU D'ENTRE-DEUX / BALLON
I - +. | L1 DIRECTION 5 lTENU
' DU JEU 1 |

paraliéll):n?:;o;r: fignes Pouces leves suivis du doigt
Doigt pointé vers ke pied de touche poinie en direction de

Ia fleche de possession




SIGNALER UNE FAUTE A LA TABLE DE MARQUE (3 DEMARCHES)

DEMARCHE 1 - NUMERO DU JOUEUR




DEMARCHE 2 - GENRES DE FAUTE

£
UTIUSATION ILLEGALE
DES MAINZ

&0
BALANCER EXCZR2F
DEs COUDES

Balencer le coude vees

r S o )
o t‘ o - ;‘,
-~ '- N . - Ny
‘ . I »)f 1 V \!..) :
L W s
L\ 4T ]
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12 peure 32 @ mais

Perviere
& 43 -
POUSSER QU CHARGER FAUTE D'UNE EQUIFE DOUSLE FAUTE
CHARGER AVEC LEBALLON OUICONTROLELE
BANS BALLON PAZSAQE EN FORCE BALLON

Foing ferme drige
vers ie parier de Pequibe
fautve

FAUTE TECHNIOUE

2 M

(63 )
s T |v fy‘
)
s
g

Fomer un T,
13 maire ogvetes

&

v,
\
|

&E

FAUTE ANTISPORTIVE FAUTE DISOUALFIANTE
% & B
f|_‘,ﬁ - ' Y

._-,f L

Se prende e poignet




DEMARCHE 3 - NOMBRE DE LANCER|(S) FRANC(S) ACCORDES

DeEux
LANCERS FRANCS

g U
(AilY )
|

L

Deun dogts poimies vees i heut

QU DIRECTION DU JEU

QIRECTION DU J=U
APRES UNE FAUTE SANS

LANCER (2} FRANCE (2)

Dogt point2, seralse
aux ignes g2 uthe

Tk doigts pointes e e naut




DEMARCHE 1 - DANS LA ZONE RESTRICTIVE

UN
LANCER FRANC

)
7

1 doigt horizontal

DEUX
LANCERS FRANCS

2 doigts horizontaux

DEMARCHE 2 - HORS DE LA ZONE RESTRICTIVE

UN
LANCER FRANC

..,.

Yz x4

V\

Index points

DEUX
LANCERS FRANCS

Doigts serres des deux mains

TROIS
LANCERS FRANCS

3 doigts horizontaux

TROIS
LANCERS FRANCS

3 doigts ponies de
chaque main




